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A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Ekonomia

Poziom ksztatcenia

Il stopien

Profil studiow

Ogodlnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw

studia stacjonarne

Specjalnosé

Finanse przedsiebiorstw

Jednostka prowadzgca modut
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Koordynator modutu

mgr Dorota Bochnacka

Zatwierdzit

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przed-
miotow

Specjalnosciowy

Status modutu Obowigzkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie modutu w planie studiow Semestr Il

- semestr

Usytuowanie realizacji przedmiotu
w roku akademickim

Semestr zimowy

Wymagania wstepne

Ekonometria i prognozowanie proceséw eko-
nomicznych, Ekonomia menadzerska, Analiza
sprawozdan finansowych, Planowanie finanso-
we

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktéw ECTS 4
Forma wyktad éwiczenia laboratorium projekt inne

prowadzenia zajeé

Liczba godzin
w semestrze

- 30 - -




C. EFEKTY KSZTALCENIA I METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Cel
modutu

Celem modulu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami prowadzenia gier de-
cyzyjnych, a takze umozliwienie zdobycia doswiadczenia oraz umiejetnosci w zakresie za-
rzgdzania przedsiebiorstwem w warunkach konkurencji. Poprzez uczestnictwo w symulacyj-
nych grach decyzyjnych odzwierciedlajgcych wybrane aspekty gry rynkowej studenci majg
mozliwos¢ potgczenia oraz wykorzystana zdobytej wiedzy teoretycznej z zakresu rachunko-
wosci, analizy finansowej, finanséw oraz zarzadzania. Dodatkowo zdobywajg umiejetnosci
negocjacji, podejmowania decyzji w warunkach niepewnosci oraz pracy zespotowe;.

Symbol
efektu

Efekty ksztalcenia

Forma

prowa-

dzenia
zajec

Odniesienie
do efektow
kierunko-
wych

Odniesienie
do efektéow
obszaro-
wych

w_01

Student posiada wiedze na temat prowadzenia i
funkcjonowania dziatalnosci gospodarczej w wa-
runkach konkurencji. Zna znaczenie gier decyzyj-
nych w ksztatceniu kadry menadzerskiej, a takze
rozumie potrzebe znajomosci oraz wykorzystania
przez przedsiebiorce wiedzy z zakresu ekonome-
trii, statystyki oraz modelowania ekonomicznego w
celu podejmowania racjonalnych decyzji.

K Wil

S2A_W11

W_02

Posiada pogtebiong wiedze w obszarze dyscyplin
pokrewnych naukom ekonomicznym, ktére nie-
zbedne sg wykwalifilkowanemu ekonomiscie.

K_W12

S2A_W11

u_ o1

Posiada umiejetnosé wykorzystania wiedzy teore-
tycznej w celu pozyskania danych niezbednych do
analizy rozpatrywanych proceséw. Posiada umie-
jetnos¢ wyboru odpowiedniej metody badawczej
oraz jej zastosowania do analizy szans i zagrozen
zwigzanych z dziatalnoscig przedsiebiorstwa. Do-
datkowo rozumie podstawowe problemy zwigzane
z kierowaniem matym przedsiebiorstwem (poprzez
zarzadzanie wirtualnym przedsiebiorstwem).

K_U02

S2A_U02

U_02

Posiada umiejetno$¢ weryfikacji i wykorzystania
dostepnych metod analizy finansowej (ij. analiza
kosztéw, analiza wskaznikowa, rachunek zyskéw i
strat etc.) oraz podejmowania ha ich podstawie
decyzji zarzadczych zwigzanych z prowadzeniem
firmy.

K_U03

S2A_U06

K_01

Potrafi wspétpracowaé w grupie w celu podjecia
optymalnej decyzji. Rozumie potrzebe odpowie-
dzialnosci oraz wywigzywania si¢ z powierzonych
funkcji. Potrafi przygotowaé plan finansowy oraz
marketingowy przedsiebiorstwa, a takze pokiero-
wac jego realizacja.

K_K03

S2A_KO02
S2A_KO03

K_02

Jest gotéw do samodzielnego uruchomienia i kie-
rowania przedsiebiorstwem. Rozumie potrzebe
systematycznej analizy i ciggtego monitorowania
podejmowanych decyzji.

K_U08

S2A_KO7




Tresci ksztalcenia

1. Tresci ksztatcenia w zakresie zadan laboratoryjnych

Nr Odniesienie
. . o . do efektow
zajec Tresci ksztalcenia k .
lab. sztatcenia
dla modutu
Teoria gier w podejmowaniu decyzji.
1. Istota i rodzaje gier decyzyjnych oraz ich wykorzystanie w procesie ksztatce- wW_01
nia kadry menedzerskiej.
Symulacyjna gra decyzyjna - Myjnionerzy.

2-3. Finansowe, strategiczne oraz rynkowe aspekty prowadzenia przedsiebior- u_02
stwa na podstawie prostej gry symulacyjnej Myjnionerzy.

Symulacyjna gra decyzyjna - TESS 6. VL\J/—glz
Zapoznanie si¢ zasadami oraz interfejsem gry TEES-6. Wytonienie zespotéw -

4-6. : o . : u_02
stanowigcych zarzady przedsiebiorstw. Przeprowadzenie dwukwartatowej K 01
rozgrywki testowe;j. K 02
Symulacyjna gra decyzyjna - TESS 6.

Przygotowanie biznesplanu. Zarzadzanie funkcjonujgcym na konkurencyj-
nym rynku przedsiebiorstwem produkcyjnym poprzez podejmowanie decyzji wW_02
dotyczacych m.in., wysokosci cen wytwarzanego wyrobu , jego jakosci, wiel- U 01

7-14. | kosci produkcji, podziatu zysku oraz lokowania nadwyzki finansowej, a takze U _02
wysokosci naktadow na promocje produktu oraz wydatkéw na badania roz- K 01
wojowe. K_02
Wspétpracujace zespoty podejmujg osiem kolejnych decyzji (po jednej na
zajeciach).

Przygotowanie raportu koncowego zawierajgcego informacje o sposobie
14-15 prowadzenia dziatalno$ci przez Zarzady poszczegdlnych firm (sprawozdanie W o1
" | Zarzadu z dziatalnosci). Prezentacja uzyskanych wynikéw. Dyskusja podsu- -
mowujgca.

Metody sprawdzania efektow ksztalcenia

Symbol
efektu

Metody sprawdzania efektow ksztalcenia
(sposéb sprawdzenia, w tym dla umiejetnosci — odwotanie do konkretnych zadan projekto-
wych, laboratoryjnych, itp.)

w_01

Obserwacja postawy studenta podczas zajeé laboratoryjnych, dyskusje podczas zaje¢,
symulacyjna gra decyzyjna TEES-6, sprawozdanie z rozgrywki.

Student, aby uzyskac ocene dobrg powinien wykaza¢ sie umiejetnoscig wykorzystania pod-
stawowej wiedzy teoretycznej do poprawnego prowadzenia wirtualnej firmy zawartej we wska-
zanych materiatach dydaktycznych. Aby uzyska¢ ocene bardzo dobrg, student powinien do-
datkowo uzyska¢ wynik mieszczacy sie w 10% najlepszych wynikéw.

W_02

Obserwacja postawy studenta podczas zaje¢ laboratoryjnych, dyskusje podczas zajeé,
wyniki i sprawozdanie z symulacyjnej gry decyzyjnej TEES-6

Student, aby uzyskaé ocene dobrg powinien wykazac¢ sie umiejetnoscig wykorzystania pod-
stawowej wiedzy teoretycznej w celu sprawnego prowadzenia wirtualnej firmy. Aby uzyskac
ocene bardzo dobra, student powinien dodatkowo uzyska¢ wynik mieszczacy sie w 10% naj-
lepszych wynikéw.

u_ o1

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry), biznesplan (projekt)

Student, aby uzyskaé oceng dobrg powinien otrzymaé wynik stanowigcy co najmniej 75%
najlepszego wyniku z rozgrywki. Ponadto powinien przedstawi¢ biznesplan oraz sprawozdanie
z rozgrywki zgodny z wytycznymi prowadzgcego. Aby uzyska¢ ocene bardzo dobrg student
powinien uzyska¢ wynik stanowigcy co najmniej 90% najlepszego wyniku. Na ocene bardzo
dobrg wykonany biznesplan oraz sprawozdanie powinien wykracza¢ poza minimalne wyma-
gania przedstawione przez prowadzgcego.

U_02

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry)
Student, aby uzyska¢ oceng dobrag powinien otrzymaé wynik stanowigcy co najmniej 75%
najlepszego wyniku z rozgrywki. Aby uzyskaé ocene bardzo dobrg student powinien uzyskaé

wynik stanowigcy co najmniej 90% najlepszego wyniku.
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K_01

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry), obserwacja postawy studenta
podczas zaje¢ dydaktycznych, dyskusje podczas laboratoriéow

Student aby uzyskac ocene dobrg powinien wykazaé sie znajomoscig materiatéw dydaktycz-
nych i gotowoscig wykorzystania zdobytej wiedzy w rozgrywce. Aby uzyskaé oceng bardzo
dobrg student powinien wykazac sie umiejetnoscig pogtebionej analizy rozgrywki oraz umie-
jetnoscig planowania rozwoju swojej firmy na kilka ruchéw (kwartatow) w przéd.

K_02

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry), obserwacja postawy studenta

pozycje innych czionkdéw zespotu.

podczas zaje¢ dydaktycznych, dyskusje podczas laboratoriow
Aby uzyskac¢ ocene dobrg student powinien uczestniczyé w procesie podejmowania decyzji
przez zesp6t. Aby uzyskac ocene bardzo dobrg student powinien aktywnie uczestniczyé w
procesach decyzyjnych swojej firmy, zgtasza¢ wtasne propozycje i poprawnie opiniowaé pro-

D. NAKEAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS
: o Obciazenie
Lp. | Rodzaj aktywnosci studenta Jednostka
1. | Udziat w wyktadach h
2. | Udziat w éwiczeniach h
3. | Udziat w laboratoriach 30 h
4. | Udziat w zajeciach projektowych h
5. | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 10 h
6. | Konsultacje projektowe 10 h
7. | Udziat w egzaminie h
8.
9 Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale 50 h
" | nauczyciela akademickiego
Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje na zajeciach
10 wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akade- 2 ECTS
" | mickiego
(1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta)
11. | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadéw h
12. | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen h
13. | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow h
14. | Samodzielne przygotowanie sie do laboratoriéw 30 h
15. | Wykonanie sprawozdan 10 h
16. | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium h
17. | Wykonanie projektu lub dokumentacji 10 h
18. | Przygotowanie do egzaminu h
19.
20. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 50 h
Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje w ramach
21. | samodzielnej pracy 2 ECTS
(1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta)
22. | Sumaryczne obcigzenie praca studenta 100 h
Punkty ECTS za modut
23. 1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta 4 ECTS
Naklad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycz-
24. | nym 100 h
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach
25. | zaje¢ o charakterze praktycznym 4 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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